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Pers merupakan media massa yang melaksanakan kegiatan jurnalistik dalam 
bentuk tulisan, suara, dan gambar serta data dan grafik dengan menggunakan media 
elektronik, media cetak dan lain-lain. Monumen Pers Nasional salah satu museum 
yang menampilkan benda-benda bersejarah pers di Indonesia pada era era 
pendudukan Belanda dan Jepang, era Orde Lama dan Orde Baru, era Reformasi 
hingga sekarang ini. Keberadaan museum ini belum terlalu diminati oleh 
masyarakat. Oleh karena itu, dibangun Aplikasi 3D Virtual Reality Museum 
Monumen Pers Nasional dengan tujuan sebagai sarana edukasi kepada masyarakat 
tentang benda-benda peninggalan bersejarah pers, mengenal jejak sejarah dan 
perkembangan pers di Indonesia.  
Dalam pembuatan aplikasi Virtual Reality Museum Monumen Pers Nasional 
ini dilakukan menggunakan metode SDLC (Software Development Life Cycle) jenis 
Waterfall diantaranya, tahap perencanaan, tahap analisa, tahap desain, tahap 
implementasi dan tahap pengujian. Aplikasi ini dibuat menggunakan Unity 3D 
Game Engine yang berbasis android dengan menggunakan bahasa pemrograman 
C# dan javascript. 
Dengan dibuatnya Aplikasi 3D Virtual Reality Museum Monumen Pers 
Nasional dengan tujuan sebagai sarana edukasi kepada masyarakat tentang benda-
benda peninggalan bersejarah pers, mengenal jejak sejarah dan perkembangan pers 
di Indonesia. Dengan aplikasi ini pengguna diharapkan dapat merasakan berada di 
dalam museum dan dapat melihat benda-benda peninggalan bersejarah pers serta 
penjelasan tentang benda-benda tersebut. 
 









The press is the mass media that carry out journalistic activities in the form 
of text, sound, and images as well as data and graphs using electronic media, print 
mediaand others. Monument national press one of the museums that display 
historical objects of the press in Indonesia during the occupation of the Netherlands 
and Japan era, the era of the old order and new order, the era of the Reformation 
to the present day. The existence of this museum is not yet too demand by society. 
Therefore, the 3D Virtual Reality Applications built Museum Monument national 
press with a purpose as a means of education to the community about heritage 
objects of the press, know the traces the history and development of the press 
in Indonesia.  
Virtual Reality applications in the manufacture of the monument Museum 
national press is performed using the method of SDLC (Software Development Life 
Cycle) type of Waterfall, the planning phase, the design phase, the analysis stage, 
the stage of implementation and testing phase. This application is created using the 
Unity3D Game Engine based android using the programming languages C# and 
javascript. 
With the application of 3D Virtual Reality Monument Museum National Press 
with a purpose as a means of education to the community about heritage objects of 
the press, know the traces the history and development of the press in Indonesia. 
With this application the user is expected to be in the museum and can see objects 
press heritage as well as an explanation of the objects. 
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